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INTISARI 

 

Indonesia merupakan sebuah negara berbasis kepulauan yang memiliki 

banyak potensi budaya diantaranya adalah rumah adat dan pakaian adat 

daerah,perkembangan budaya  yang sangat pesat membuat banyaknya dilupakan 

akan adat yang telah ada sejak nenek moyang dulu, maka sejak usia taman kanak 

kanak mulai tertanamkan sebuah pembelajaran  tentang budaya di Indonesia. 

Di sekolah TK IKIP PGRI dalam prosesnya masih menggunakan gambar  

sebagai alat peraga pembelajaran yang digunakan dan siswa yang diduk 

dibelakang haruslah maju kedepan jika ingin melihat lebih jelas karena 

terbatasnya alat peraga yang ada.salah satu solusi  Interaksi dalam pembelajaran 

dapat menggunakan beberapa pilihan  salah satunya adalah menggunakan media 

edukasi interaktif  

Dalam aplikasi ini memuat unsur tentang rumah adat, pakaian adat daerah 

yang dikombinasikan dalam bentuk gambar,suara dan teks.  

 

Kata kunci : rumah adat, budaya, interactive 
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ABSTRACT 

 

Indonesia is an archipelago-based country that has great cultural 

potential. Traditional houses and local traditional clothes, highly developed 

cultural development that has been forgotten since the beginning of our ancestors, 

began the era of kindergartens in Indonesia. 

In kindergarten IKIP PGRI schools in the process are still using pictures 

as teaching aids that are used and students who are supported behind must move 

forward if you want to see more clearly because of the limited teaching aids. 

interactive education media 

In this application, there is no explanation about the traditional house, the 

traditional clothing of the area displayed in the form of images, sounds and text. 

 

Keywords : custome  home, regional culture, interactive education  
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